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La gamificación como estrategia para 
incentivar los procesos de enseñanza 
y autoaprendizaje en alumnos de 
Diseño (CyAD)
BLANCA ESTELA LÓPEZ PéREZ • ROBERTO ADRIáN GARCÍA MADRID 1
RESUMEN 
La actividad lúdica permite la adquisición de habilidades cognitivas que 
suelen ser poco estimuladas por los programas académicos del sistema edu-
cativo mexicano. En el caso particular de disciplinas creativas como el dise-
ño es necesario integrar dinámicas de juego como parte de la formación de 
perfiles con pensamiento más propositivo. El juego —sobre todo en las ac-
tividades dirigidas— presenta una posibilidad de apertura para espacios de 
reflexión y producción creativa que trascienden las actividades dentro de las 
aulas. En este sentido, la aplicación de mecánicas de gamificación —o ludi-
ficación— a los entornos educativos puede permitir a los estudiantes de di-
seño no sólo la participación a distancia, sino también un aprovechamiento 
del tiempo de ocio más rico en experiencias de formación. 
PALABRAS CLAVE: gamificación, diseño, mecánicas de juego.




El juego se considera una actividad que se realiza cuando no se está ejecu-
tando una actividad laboral o productiva, siguiendo a Johan Huizinga en su 
obra Homo ludens. Por su parte, el Diccionario de la Real Academia Espa-
ñola (drae) define juego como “ejercicio recreativo sometido a reglas, y en 
el cual se gana o se pierde”. Más allá del perfil agónico de los juegos, es ne-
cesario considerarlos como acotamientos básicos de tiempo y espacio que 
atienden a un mínimo de reglas para su operación; en función de la pre-
sencia de una reglamentación, cada perfil de juego demandará una actua-
ción distinta por parte de los jugadores, ya sea más lúdica o paideica, y esto 
es lo que permite a los juegos convertirse en medios para que el orden so-
cial pueda ser transmitido de una generación a otra.
Desde una perspectiva social, el acto de jugar es inherente a la diversión 
o al entretenimiento. Se observa en este sentido un espectro amplio de aso-
ciaciones que van desde juegos de azar, juegos deportivos, juegos infantiles, 
etc. Pero pocas veces se considera al juego como una actividad formativa, 
acotándose esto último a la formación de niños en edad preescolar, y que-
dando los juegos circunscritos a las actividades deportivas, al menos en los 
ámbitos escolares. Además, en este siglo ha comenzado una inercia de ver 
el juego, particularmente aquel cercano al entretenimiento y que puede ser 
calificado como fun, 2 como una actividad que asiste a la formación de per-
sonas en distintas esferas y en distintos grados educativos.
En este sentido, juegos cuya finalidad primordial es el entretenimiento —
videojuegos principalmente— no quedan exentos de poder ser aplicados al 
desarrollo de habilidades cognitivas. De la misma manera, algunas caracte-
rísticas de sus mecánicas de juego pueden extrapolarse para dar estructura 
a formas distintas de interacción con fines educativos no sólo en el aula, si-
no también en los soportes digitales. 
2 A pesar de que la palabra fun puede ser traducida al español como “diversión o divertido”, la utilizamos en 
el idioma inglés para conservar la dimensión semántica a la que el término anglosajón se refiere y que no 
tiene traducción al español.
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El presente texto se encuentra divido en tres secciones: en la primera se 
persigue ofrecer una definición de la gamificación que permita rescatar las 
características más pertinentes de los aspectos que involucra, para que éstos 
sean aplicables a la enseñanza del Diseño de la Comunicación Gráfica; la se-
gunda sección versa sobre el perfil y los objetivos de las mecánicas de juego, 
así como lo que se puede esperar de ellos en materia educativa. Finalmente, 
la tercera parte ofrece al lector una propuesta de aplicación de la gamifica-
ción a la enseñanza del diseño en nuestra universidad, tomando como re-
ferencia casos de éxito realizados en otras universidades.
GAMIFICACIÓN 
Gamificación es un anglicismo que proviene de gamification, término que 
ya empieza a posicionarse en el vocabulario contemporáneo. El Dicciona-
rio Oxford en línea lo refiere en general como: 
[…] la aplicación de elementos de juego como reglas, puntaje y competición, 
extrapolado a otras áreas de actividad profesional, particularmente en activi-
dades del ámbito en línea como mercadotecnia y técnicas para la generación 
de lealtad para un producto o servicio.
En 1980 se acuñaba un concepto similar denominado gamifying, pero fue 
en 2003 cuando Nick Pelling, un programador de videojuegos británico, 
empezó a utilizar el término gamification. Posteriormente, diseñadores de 
videojuegos lo emplearon recurrentemente acotándolo como un concepto 
potencial para el desarrollo de videojuegos. El término se ha diversificado y 
se entrelaza a diversos aspectos del ámbito empresarial y social (Werbach & 
Hunter, 2012: 26, 27). En la literatura especializada hay una definición gene-
ralizada de gamificación como el uso de elementos de juego y diseño de téc-
nicas de juego en contextos o ambientes que no lo son (non-game contexts). 
(Werbach & Hunter, 2012: 29; O´Donovan, Gain, & Marais, 2013; Simões, 
Díaz, & Fernández, 2012).
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El cambio de un contexto que está pensado para el juego a uno que no lo 
está implica necesariamente un cambio substancial, ya que intervienen mo-
dificaciones internas y externas en la conducta de los jugadores o los pre-
suntos jugadores. Este es un elemento clave que está implícito en el mundo 
real, sobre todo en los ámbitos sociales y empresariales, como lo ha descri-
to Johan Huizinga en su obra Homo ludens para describir los procesos gene-
rados y generadores de cultura. Si bien el término se genera en el ámbito de 
los videojuegos, actualmente se presentan extrapolaciones en aplicaciones 
que no son digitales, sino más bien presenciales, y que implican estrategias 
y formas de organización basadas en mecánicas surgidas en los videojuegos 
para ser aplicadas a los ámbitos laborales y educativos.
Un ejemplo es la empresa danesa lego, conocida por sus sistemas de jue-
go modulares a partir de bloques, la cual tiene un desarrollo en paralelo de 
sistemas de juego dirigidos a escuelas, desde primaria hasta el nivel medio 
superior; el sistema se denomina “lego Education”, el cual provee de com-
plementos a la formación escolar de los estudiantes. De este mismo prin-
cipio se derivan sistemas como el “lego Serious Play”, dirigido a un sector 
adulto para la generación de competencias en organizaciones, que se ad-
quieren a partir del juego con los objetos de lego. Esto es un ejemplo de có-
mo la esencia que promueve el concepto de la gamificación permea en un 
empresa que promueve intrínsecamente el acto de jugar y se orienta hacia 
un objetivo primordialmente empresarial.
El sitio web ClickSoftware refiere a 25 ejemplos de gamificación que es-
tán funcionando, y la primera es la armada estadounidense, seguida por 
empresas como Samsung, entre otros. Esto permite conocer el espectro de 
aplicaciones que tiene este concepto en el ámbito social dado que los proce-
sos que persigue desarrollar competen a habilidades creativas, estratégicas y 
de pensamiento lateral y abstracto; el juego permite que los estudiantes ad-
quieran y desarrollen estas actividades a través de la aplicación de mecáni-




La aplicación de la gamificación con una orientación para la formación edu-
cativa es un tema que propicia más exploraciones y experimentaciones. La 
idea de retomar el potencial de los videojuegos y logar un alto nivel de com-
promiso en el alumno es una premisa extraordinaria (Simões et al., 2012), 
ya que se trata de objetos mediáticos de muy alta penetración en el merca-
do y que de manera tradicional han atendido exclusivamente funciones de 
entretenimiento. 
Los juegos con objetivos educativos se han presentado en paralelo al 
desarrollo del videojuego. La gran inversión de los estudios efectuados a 
gran escala se decanta hacia el campo comercial, por otro lado, el ámbito 
educativo no cuenta con la misma suerte. Pero es evidente que, a pesar de 
su uso para el entretenimiento, los videojuegos cuentan con mecánicas en 
su diseño que permiten a los jugadores desarrollar distintos tipos de ha-
bilidades que, con una estrategia adecuada, pueden ser rentables en otros 
ámbitos. La aplicación de la gamificación en este terreno —el educativo— 
aporta un marco teórico que, en paralelo al contexto tecnológico de bajo 
presupuesto, ofrece una alternativa para la creación de opciones educati-
vas sustentadas en tecnología, accesible para nuestro contexto educativo 
del sector público.
Uno de los aspectos que ha sido más utilizado en la gamificación de la 
educación son las mecánicas de juego. Una mecánica de juego puede ser en-
tendida como los elementos o mecanismos que mueven a la acción dentro 
del ambiente de un videojuego; dentro del sistema, se refieren a los meca-
nismos que regulan el control que el jugador puede tener sobre sus acciones 
y los que el sistema espera obtener en tanto datos para devolver al jugador 
una respuesta inmediata a sus acciones. Puede observarse que la presencia 
de mecánicas de juego no es exclusiva de los soportes digitales, ya que ver-
sa más bien sobre el conocimiento que el jugador tenga de las reglas y sobre 
la manera en que el juego hace saber el avance obtenido; un ejemplo de es-
to es mostrado por los juegos de tablero tradicionales. De ahí la amplia po-
sibilidad de la aplicación de mecánicas de juego dentro de diversos ámbitos: 
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el sistema demanda principalmente que los sujetos tengan conocimiento de 
las reglas, con base en ello dirijan sus acciones y puedan ser retroalimenta-
dos con respecto a su participación y desempeño. No se trata tanto de emu-
lar los sistemas en cuanto a desarrollos técnicos, sino en lo respectivo a la 
interacción y comunicación con los sujetos, así como en las estrategias pa-
ra mantener el interés en las actividades.
Las posibilidades de aplicación en el campo educativo están dispuestas 
muchas veces según la necesidad que se detecte y la forma en que se imple-
mente. Las escuelas de diseño requieren de cambios recurrentes para la po-
sibilidad de competencia de sus egresados en un campo laboral intenso y 
saturado; esto demanda más que una formación técnica, la adquisición de 
habilidades cognitivas que permitan al estudiante desenvolverse en esferas 
con distintos perfiles económicos, técnicos y tecnológicos. La gamificación 
puede ofrecer un campo de acción activo en la formación de estudiantes de 
diseño con un perfil más orientado a la identificación y solución de proble-
mas; en sí misma la disciplina ofrece un espectro de opciones potenciales 
en donde la gamificación tiene cabida para implementarse, desde materias 
de orden teórico hasta las de orden práctico, tanto en soportes digitales co-
mo presenciales.
Sin embargo, corresponde primero a la universidad en su conjunto y a la 
planta docente apropiarse de la implementación de nuevas técnicas. Dicha 
implementación no necesariamente sería frenada por el aspecto generacio-
nal, pero quizá sí puede verse afectada de alguna manera. Se trata más bien 
de una situación de asimilación y de identificación con la gamificación, en 
otras palabras, la gamificación debe venderse a sí misma y lograr que los 
propios profesores en este caso se vean comprometidos con este concepto. 
Pero es evidente que al tratarse de la implementación de mecánicas que bus-
can la generación de perfiles con pensamiento creativo y estratégico, el per-





Un aspecto fundamental para la presente propuesta es tomar en cuenta el 
tipo de mecánicas de juego que serán seleccionadas, así como la manera 
en que éstas deberán aplicarse. Un error común es considerar que la pre-
sencia de un solo aspecto, ya sea una mecánica o una dinámica de gami-
ficación, implica que todo el sistema posea un perfil distinto; es evidente 
que muchos de los aspectos de la gamificación corren el riesgo de ser leí-
dos de manera ingenua y sin considerar la complejidad de los procesos im-
plicados. En este sentido, se advierte que los elementos que componen la 
siguiente propuesta deben ser interpretados dentro del marco de los estu-
dios de juegos. 
Para poder implementar este perfil de sistema y dar seguimiento a los su-
jetos que participan en él, es necesario tomar en cuenta los siguientes as-
pectos que deben ser cubiertos antes de entrar a las mecánicas propuestas:
1. Tamaño de los grupos: ya sea en el aula, o bien, en los soportes digitales, 
los grupos de estudiantes deberán mantenerse por debajo de los quince 
individuos para poder dar retroalimentación inmediata, así como lograr 
una puntual identificación de los roles y tareas a realizar.
2. Redacción clara y precisa de objetivos y metas a alcanzar: la ambigüedad 
de los términos utilizados para redactar estos dos elementos suele redun-
dar en un pobre desarrollo de los cursos en los sistemas universitarios 
tradicionales. Consideramos que las propuestas diseñadas desde la gami-
ficación corren los mismos riesgos.
3. Los aspectos a evaluar no sólo deberán ser claros, sino haber sido traduci-
dos a indicadores que permitan apreciar el progreso de los estudiantes. Si 
bien no es obligado que sean medibles cuantitativamente, sí será necesa-
rio identificar cómo y sobre cuáles parámetros será llevada a cabo la eva-
luación.
Se observa que estas situaciones son heredadas de los sistemas educativos 
tradicionales y, a pesar de que pueda sonar redundante, comprenden aspec-
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tos que demandan cuidadosa atención, incluso para la contemplación de di-
seños de cursos gamificados.
Las mecánicas de juego en las que esta propuesta se ha basado derivan de 
juegos como los rpg (role-playing games), los cuales consisten mayormente 
en mundos o escenarios donde el jugador vive aventuras, obtiene objetos, in-
teractúa con otros jugadores y resuelve enigmas (puzzles) para poder pasar al 
siguiente nivel. Ejemplos de los juegos que comúnmente han sido usados co-
mo referencia para la gamificación son la serie de Legend of Zelda (Ninten-
do, 1986-2014) y World of Warcraft o WoW (Blizzard Entertainment, 2004), 
los cuales no sólo permiten la exploración y el descubrimiento sino que fa-
cilitan a los jugadores organizarse, ya sea para trabajar en equipo o competir. 
La propuesta contempla el diseño de cursos, principalmente teóricos, pa-
ra el Diseño de la Comunicación Gráfica, y se propone hacer uso de recur-
sos técnicos y tecnológicos con los que la institución ya cuenta. No se trata 
de un desarrollo tecnológico, sino de una propuesta sobre el uso y estrate-
gias para la aplicación de estos medios en la estructura de cursos del tron-
co teórico. Las dinámicas propuestas son las siguientes:
 a. Niveles: el diseño del curso debe estar articulado por niveles con-
catenados de dificultad y/o extensión progresiva. El objetivo es 
incentivar la exploración mediante la obtención de elementos que 
permitan a los estudiantes descifrar los acertijos o pruebas que 
abren los niveles subsecuentes. Tanto en MMORPG (sigla en in-
glés de massively multiplayer online role-playing game que en es-
pañol significa videojuegos de rol multijugador masivos en línea) 
como en WoW, los jugadores exploran el mundo obteniendo ar-
tículos que les permiten incrementar el poder o conocimiento a 
sus personajes. De la misma manera, los estudiantes explorarán 
y obtendrán piezas que les permitan acceder a otros contenidos 
soportados en una página web, por ejemplo; o bien, juntar los 
requisitos necesarios para realizar ciertas actividades en el aula.
 b. Información en cascada: conforme los estudiantes acceden a cada 
nuevo nivel, se les proporciona nueva información que completa 
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los pedazos ya obtenidos, altera en algo su sentido, o bien provee 
indicaciones sobre el siguiente nivel. En algunos casos, los sopor-
tes para esta información pueden ser cortos animados, capítulos de 
series televisivas, cómics, etc., además de producciones desarrolla-
das exprofeso para los contenidos del curso, como pueden ser artí-
culos especializados, materiales didácticos o podcasts, entre otros.
 c. Búsquedas (quests): comprenden pequeños retos dentro de ca-
da nivel que permiten ampliar la información sobre algún tema 
que, a pesar de no ser central en el contenido del curso, haya si-
do del interés de los estudiantes. Este tipo de retos debe proveer 
recompensas que posteriormente puedan ser aplicadas en otros 
niveles del curso. Un quest puede consistir en pequeños traba-
jos extras que impliquen principalmente actividades de investiga-
ción o acopio de materiales gráficos que puedan ser compartidos 
y evaluados por su pertinencia y utilidad para el resto del grupo. 
 d. Descubrimientos: en el juego WoW los jugadores obtienen pun-
tos extra por descubrir nuevas tierras. Lo mismo ocurre en otros 
juegos que no son necesariamente rpg, como StarCraft (Blizzard 
Entertainment, 1998-2010), o bien rts (real time strategy games) 
como Age of Empires (Microsoft Studios, 1997), donde el des-
cubrimiento de nuevos territorios implica la obtención de más 
recursos. Los estudiantes pueden obtener este puntaje extra al en-
contrar, reseñar y compartir un artículo o libro que apoye alguno 
de los temas de los distintos niveles del curso.
 e. Logros (achievements): comprenden pequeñas recompensas que 
los estudiantes consiguen después de haber realizado un determi-
nado número de tareas, y que también pueden ser utilizados para 
evaluar el desempeño de cada estudiante. Un logro puede obte-
nerse mediante la constante participación en foros, la puntuali-
dad en la entrega de tareas o al resolver acertijos o puzzles dentro 
de los distintos niveles del curso.
 f. Comunidad colaborativa: es un mecanismo de evaluación que 
asigna mayor valor a las tareas y logros obtenidos por grupos en 
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los que participa un alto número de estudiantes. Esta mecánica 
demanda capacidad de organización y de distribución de tareas, 
así como también el compartir recursos e información. En am-
bientes como WoW se puede observar que los grupos (guilds) con 
mayor número de jugadores pueden llevar a cabo tareas de mayor 
complejidad y envergadura que culminan en la obtención de be-
neficios para todos los involucrados, siempre que su organización 
y administración de los distintos tipos de recursos resulte eficaz. 
 g. Rango o estatus: uno de los motivadores de mayor eficacia que al-
gunos juegos proveen es la posibilidad del juego de agón, es de-
cir, el juego de competencia. Parte de la retroalimentación que los 
estudiantes deben recibir comprende el mostrar tanto la cantidad 
de logros obtenidos —ya sea de manera individual o grupal— co-
mo el tiempo que tardaron en conseguirlos; además, dicha infor-
mación debe ser accesible también al resto del grupo, de tal suerte 
que los estudiantes puedan saber a qué se debe el rango que les ha 
sido asignado. De esta manera es posible ordenar jerárquicamen-
te el desempeño en función del trabajo realizado. En este aspecto 
también es necesario tomar en cuenta otras actividades, como las 
búsquedas (quests) u otro tipo de participaciones: compartir in-
formación con otros estudiantes, presencia en foros, visitas a lu-
gares indicados por el profesor, etcétera.
No se trata de agotar todas las posibilidades y, por lo tanto, consideramos 
la aplicación de estas siete mecánicas de juego como opciones iniciales pa-
ra incentivar la participación activa de los estudiantes. Cabe mencionar que 
es necesario tener en mente que este tipo de propuesta puede no ser idónea 
para el total de la población de nuestra división, ya que demanda procesos 
de participación e involucramiento que difieren, en gran medida, de los sis-
temas tradicionales de educación en nuestro país. En consecuencia, es re-
comendable considerar los siguientes aspectos:
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1. Perfiles de los estudiantes: los sistemas gamificados tienden a 
operar sobre el principio de competencia y esto puede no resultar 
estimulante si la población tiene poca tolerancia la frustración.
2. Demanda un perfil transdisciplinario de profesor capaz de ma-
nejar no sólo distintos medios técnicos sino diferentes formas 
de trabajo, investigación e información, que podrían provenir de 
otros campos del conocimiento.
3. La generación de materiales para este tipo de curso comprende 
producciones multimediáticas que pueden requerir de una gran 
cantidad de tiempo y recursos para su elaboración.
4. El interés tanto de los estudiantes como de los profesores puede 
estar sujeto a factores generacionales y, en consecuencia, será ne-
cesario lograr un balance entre propuestas, como la gamificación 
de la educación y los métodos tradicionales de enseñanza, al me-
nos en principio.
5. La retroalimentación debe ser proporcionada de manera rápida 
y eficiente, de tal suerte que los estudiantes puedan seguir avan-
zando en el curso si así lo desean. Por ello se propone que los gru-
pos sean de pocos estudiantes y que estén a cargo de dos o más 
profesores.
6. Tanto las reglas de operación como los retos a superar deben ser 
claros y alcanzables, pero a la vez ofrecer cierto grado de dificul-
tad para que los estudiantes sientan que han logrado avance. En 
consecuencia, es necesario también especificar el grado de difi-
cultad del curso, si éste demanda contenidos de otros teóricos, si 
es abierto para todos los trimestres, etcétera.
La presente propuesta no persigue ser definitiva sino convertirse en una 
suerte de provocación que permita la exploración de maneras distintas de 
utilizar las tecnologías con las que la universidad ya cuenta. En este senti-
do, el acento se encuentra en el desarrollo de habilidades que trasciendan el 
uso de los medios, como son el pensamiento estratégico, la capacidad de in-
vestigar y las habilidades de organización en equipos de trabajo, todas diri-
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gidas no sólo al planteamiento de preguntas sino a la solución de problemas 
de comunicación gráfica.
CoNCLUSIoNES
La gamificación es una estrategia potente para ser utilizada en la formación 
de diseñadores, sobre todo por las distintas opciones con las que cuenta 
para aplicarse a diferentes problemáticas. La implementación de técnicas 
apoyadas con el uso de sistemas de lego, ya es un frente que se puede apro-
vechar, así como la aplicación de mecánicas de juego, como se observó en 
World of Warcraft o en los rpg en el campo digital. 
Una postura abierta para lograr la implementación debe ser propuesta 
en un eje horizontal —no tanto vertical—, es decir, la planta docente debe 
apropiarse del concepto y aplicarlo. Sin embargo, este tipo de apropiación 
demanda formas de pensamiento más complejo que difieren de lo lineal 
para incursionar en formas más creativas y estratégicas de identificación y 
resolución de problemas. Por desgracia, este tipo de habilidades no son pro-
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movidas por los sistemas educativos de nuestra nación y, en consecuencia, 
su adquisición no es un proceso sencillo o inmediato. 
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